‘TOP GAMES 


ЧЕМ U 998 


The Curse of 
„Monkey Island 
б 2 StarCraft 

Hellfire 
з 


TOP GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
година. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “PC Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Starcraft 


Най-очакваната игра вече е факт! 
Дали Starcraft е най-добрата 
стратегия в реално време и дали е 
оправдан прекалено дьлгият срок за 
реализация ще разберете от 
статията на Георги Пенков и Боян 
Спасов. 


Г тор caves И 
>. 


Hellfire 


Дали Hellfire ще накара геймьрите 
отново да се спуснат в мрачните под- 
земия и до каква степен новостите 
ще ги мотивират да направят това? 
Ще получите отговор в теста на Ге- 
орги Пенков и Боян Спасов. 


The Curse of Monkey 
Island 


Трета част на легендарната nope- 
дица без Рон Джилбьрт. По-добра ли 
e The Curse ої Monkey Island от пред- 
шествениците си? А от останалите 


приключенски игри, излезли наско- 
ро? Има само един начин да разбе- 
рете - прочетете какво мисли по въп- 
роса Никола Икономов. 


The Curse of Monkey 
Island - решение 
2 част 


За безнадеждно закьсалите в това 
невероятно приключение идва 
втората част на решението, предста- 
вено ви на живо от Карибско море с 
водещ Краси Семерджиев. 


НОВИНИ 


Очакваният от всички ни филм 
Tomb Raider по мотиви от най-успеш- 
ното екшън приключение скоро мо- 
же би щее факт. Правата за разпрос- 
транение са спечелени от Paramount. 
Режисьорът също е известен - Ло- 
рънс Гордън, работил надизвестни ек- 
шъни като „Умирай Трудно“ 1 n 2 n 
„Хищникът 1 и 2. Най-важният въп- 
рос, който терзае мъжкото съсловие 
обаче остава отворен - коя актриса 
ще изпълнява главната роля на сек- 
сапилната и пищна героиня Лара 
Крофт? Спекулира се с имената на 
Лиз Хърли, Деми Мур, Памела Андер- 
сън, че и по-лошо. Обещаваме да ви 
държим в течение! 

(та) 


От Raven Software обявиха, че са 
започнали да правят играта Heretic II. 
Перспективата вече е известна - вие 
ще гледатеглавния герой (работно име 
»Корвус") от горе под ъгъл, както в по- 
вечето известни екшън приключения. 
Играта ще използва най-новата гра- 
фична система на id Software, като ав- 
торите й обещават да обърнат особе- 
но внимание на реалистичните спо- 
собности на героя като „катерене“ и 
„използване на различни предмети“. 

(TG) 


Успоредно с началото Ha Светов- 
ното пьрвенство по футбол вьв Фран- 
ция ще излезе и играта France’98 Ha 
EA Sports с оргиналните лицензи, ко- 
ментатори, крясьци на феновете и иг- 
рачите. Най-интересната опция е, че 
ще можете да играете не само пред- 
стоящите, но и вече изминалите фи- 
нали на световните първенства. Гра- 
фиката е потресаващо реалистична и 
за първи път ще можете да различи- 
те в подробности дори лицата на фут- 
болистите. 

(TG) 


„Трай, бабо, за хубост“, 
е казал народът и не е 
сбъркал! След почти годи- 
на, прекарана в мъки и Tep- 
зания, „компютърните ба- 
би“ дочакаха да видят без- 
спорния хит на Blizzard за 
сезона - StarCraft. Не за 
първи път игра се забавя 
толкова много, но малко от 
другите подобни заглавия, 
нека си спомним Lands Of 
Lore Пи Dungeon Keeper, са 
се радвали на такава попу- 
лярност още преди излиза- 
нето си. Защото играта 
ЗіагСтай успя да се превьр- 
не почти в легенда - занея 
се носеха какви ли не слу- 
хове, като например, че 
щяла да заема 3-5 компак- 
тдиска или че ще изисква 
Pentium с ММХ. Все пак мо- 
же би малко от вас знаят, 
че голямото забавяне се 
дължи главно на факта, че 
Blizzard буквално изцяло 
пренаписаха системата за 
игра Ha StarCraft (по време- 
то на първия предварите- 
лен поглед за нея в 
TopGames), за да я дока- 
рат до сегашния й вид. Ре- 
зултатът е налице - в 
StarCraft почти няма bug- 
ове (ние поне не сме хва- 
нали такива), което доказ- 
ва, че понякога дори и 
Windows’95 може да бъде 
победен. Другият основен 
коз на играта е добре оп- 
тимизираният код - 
ЗіагСтай рядко се ,задьх- 
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ва" (за разлика от Age of 
Empires), не изисква ММХ 
технологий и 3D ускорите- 
ли и може да се играе на 
добрия стар Pentium 90. Иг- 
pata е развита в добрите 
традиции на Warcraft Il, ко- 
ято все още се играе по 
Internet и е една от най-го- 
лемите революционни 
стратегически хитове на 
всички времена. Но в ни- 
какъв случай не трябва да 
си мислите, че StarCraft е 
повторение или просто 
космическа версия на 
Warcraft Il, напротив - тук 
новите идеи както в реали- 
зацията, така ив самия на- 
чин на игра са повече от 
всякога. 


Графика, звук, музика 


В ерата на 30-графики- 
те Blizzard успяват със за- 
шеметяващ успех да съз- 
дадат игра с графика, коя- 
то не натоварва система- 
та, но в същото време е pe- 
алистична, а на моменти и 
впечатляваща. Макар че 
по-голямата част от кар- 
тинките са изработени с 
30 софтуер, в самата игра 
няма rendering процеси. 
Играта работи при разде- 
лителна способност 
640x480x256, но дълго 
след първото й пускане на 
нас ни се струваше, че ре- 
жимът е понев HiColor, тъй 
като детайлите са изпипа- 


нии никъде не се забеляз- 
ват некадърни преливки и 
разхвърляни пиксели. В 
играта има доста анима- 
ции (общо те са повече от 
дузина), които несъмнено 
ще ви допаднат като дос- 
тойна награда за вашите 
мъки. На всяка кампания 
се падат по четири анима- 
ции, като те невинаги са 
директно свързани с ва- 
шата кампания. В тях най- 
забележителното според 
нас са светлинните ефек- 
ти. Всички обекти, вклю- 
чително хора, войски, би- 
рени кутии, цигари и т.н., 
представляват страхотно 
изпипани 3D обекти. Как- 
TO и в Jedi Knight, разме- 
рът на анимациите напо- 
добява широкоекранен 
филм, а динамиката и ре- 
ализмът на действието ще 
ви накарат да се почувст- 
вате така, сякаш гледате 
поредния фантастичен ви- 
деохит. Освен тях Blizzard 
са наблъскали майсторс- 
ки, буквално където може, 
рисувани картинки на цял 
екран, които могат да кон- 
курират произведенията 
на всеки добър дигитален 
художник. Разбира се, от- 
ново се използва добрият 
стар DirectX 5.0. 
Графиката е един от ос- 
новните показатели за 
всяка игра, но в StarCraft 
не е заложено само на Ta- 
зи печеливша карта. Му- 


зиката идеално се вписва 
с всички мисии и едва ли 
ще ви омръзне. Стилът на 
парчетата трудно може да 
се определи - на някои 
места ще чуете тежък acid- 
techno саунд и бодливи co- 
ла, а на други - меланхо- 
лични цигулки и тежки ба- 
сове ще ви накарат да по- 
чувствате носталгия по 
Warcraft Il. Въпреки че my- 
зиката не е СО аудио, тя е 
с високо качество (44 kHz 
стерео) и не се повтаря на 
всеки 2 минути. Излишно е 
да споменаваме за разно- 
образието на говора и зву- 
ковите ефекти — вие сами 
се досещате, че Blizzardca 
се постарали, както ив 
Warcraft Il, да оправдаят 
очакванията на феновете. 
Ето и една стара идея, ко- 
ято някои от вас вероятно 
не знаят - можете да се 
позабавлявате, като щра- 
кате многократно върху 
бойните си единици и слу- 
шате раздразнителните им 
коментари. 

Друг забележителен 
момент е историята на иг- 
рата, която звучи горе-до- 
лу като извадена от фан- 
тастична книга. 


История И МИТОЛОГИЯ 


В декадата след война- 
та на Гилдиите, човечест- 
вото в лицето на Земната 
Конфедерация имаше над- 


мощие в колонизацията Ha 
познатия Космос. Всичко 
се промени, когато неиз- 
вестно откъде се появиха 
нападатели с извънземен 
произход, които унищожи- 
ха неподготвената колония 
Чау Сара и продължиха 
експанзията си. Вие започ- 
вате в ролята на магистрат 
на земната колония Мар 
Сара, която е следващата 
цел на нашествениците. 
Имате за цел да защитава- 
те колонистите си, да кон- 
тролирате масите и да 
стигнете до дъното на мис- 
терията. Историята се раз- 
вива динамично по време 
на играта ие много по-дъл- 
бока, отколкото изглежда 
в началото. Изобилстват 
предателства, конспира- 
ции и прегрупиране на си- 
лите. За да проследните 
развитието на сюжета, ще 
трябва да изиграете кам- 
паниите и на трите раси 
последователно - първо с 
Terran (хората), после със 
Zerg (нашествениците) и 
накрая с Protoss (мистич- 
ната раса), като всяка кам- 
пания представлява отде- 
лен епизод. 

В тринайсетте свята на 
земляните основен проб- 
лем са вътрешните между- 
особици. Управляващата 
конфедерация не среща 
одобрението на мнозинст- 
вото и в резултат на това 
се стига до създаването на 


множество отцепнически и 
бунтовнически организа- 
ции и движения. Най-могъ- 
щата от тях е „Синовете на 
Корал“, чиято планета е би- 
ла унищожена в близкото 
минало. Сега те търсят на- 
чин да се доберат до вър- 
ховната власт и по стечение 
на обстоятелствата става 
така, че вие ще им помог- 
нете. В резултат на извън- 
земната атака земната кон- 
федерация се разпада, поч- 
ти половината от земните 
светове са превзети от Zerg 
и впоследствие са унищо- 
жени OT Protoss. Жалките 
останки се обединяват в 
„Земния Доминиум“. 
Съвсем различно е по- 
ложението при Zerg, които 
наподобяват рояк. Чрез 
еволюция и серии от мута- 
ции се създават различни 
същества и сгради. Разу- 
мът, който командва тези 
същества, се нарича 
OverMind и осъществява 
контрола си над тях с по- 
мощта на свои „мислещи“ 
агенти — церебрати (какъв- 
то сте и вие в мисиите на 
Zerg). Интересното е, че 
както OverMind, така и це- 
ребратите биват преражда- 
ни от общия генетичен код 
на рояка и това е основни- 
ят проблем на тези, които 
воюват срещу Zerg. Тази pa- 
са е вдъхновена от филми 
като „Пришълеца“ и „Звез- 
дни Рейнждъри“ и повече- 


Terran Siege Tank 


Master Sergeant 


каз: 8 


re 


то сьщества са твьрде, при- 
ятни" за окото. 

Protoss са най-мистич- 
ната раса. Те нямат никак- 
ви интереси за експанзия, 
а техният роден свят оста- 
ва загадка до края на вто- 
рия епизод. Висшите им во- 
еначалници се наричат Ек- 
зекутори (тоест Изпьлните- 
ли), а техните стратези - 
Джудикатори (Съдници). 
Не мислете обаче, че тази 
раса е идеална от гледна 
точка на вьтрешното й уст- 
ройство. Както при всяко 
по-голямо и сложно общес- 
тво, и при Protoss има от- 
цепници. Оагк Тетраг, ко- 
ито практикуват умения, 
забранени на другите 
Protoss, са обявени за ,об- 
ществени врагове“. С раз- 
витието на сюжета става 
ясно, че единствено с тях 
може да се води борба сре- 
щу мислещите структури 
на Zerg (церебрати и 
OverMind). Освен това ще 
разберете, че Zerg и 
Protoss имат общ биологи- 
чески произход. Интересно 
къде е приликата? И двете 
раси са създадени ст древ- 
ната свръхраса Хе! Naga. 

На някои мисии ви се по- 
веряват „герои“, които са 
доста по-силни от остана- 
лите бойни единици, точно 
както беше и в Warcraft - 
Beyond the Dark Portal. В 
StarCraft тези герои са глав- 
ни действащи лица и оказ- 


ват влияние върху развити- 
ето на играта. Още в нача- 
лото ще се запознаете с 
маршал Jim Raynor, които 
ще бъде ваш постоянен 
спътник (както като съюз- 
ник, така и като противник) 
до края на играта. Краси- 
вата Лейтенант Kerrigan 
(която по-късно леко пог- 
рознява) е част от свръх- 
секретния конфедеративен 
проект „Дух“ за хора, нада- 
рени с ментални способ- 
ности. Този проект има ня- 
каква връзка със Zerg-OBe- 
те, която ви предстои да от- 
криете. Генерал Едтопа 
Duke е прототип на „кон- 
федеративен задник" – ли- 
дерът на елитния Алфа Ес- 
кадрон, командващ бойния 
крайцер Norad II. В по-голя- 
мата част от играта той ви 
погажда мръсни номера, но 
има и моменти, в които е 
полезен. 

Героите Ha Zerg най-чес- 
то са еволюирали бойни 
единици. Главното действа- 
що лице е OverMind, който 
ви пуска задачите отвисоко. 
Разбира се, и тук ви чакат 
някои приятни изненади. 

Колкото до Protoss - 
още в началото се биете 
рамо до рамо със стария си 
познайник Fenix - боен дру- 
rap на Екзекутора. Tassadar 
е мистик, забягнал при 
Dark Templar-ute и опитващ 
се да открие ключа към по- 
бедата Hag Zerg, а Zeratull 
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е негов „тъмен колега“. 

Предвидени са и резер- 
вни герои от всевъзможни 
видове, които да включи- 
те към своите сценарии. И 
след всичката тая боза, 
представляваща история- 
та на StarCraft, вероятно 
ще ви е по-интересно да 
прочетете малко за сама- 
та игра. 


Що е то? 
StarCraft в детайли 


Сьщността на големия 
удар на Blizzard в StarCraft 
е фактьт, че трите раси не 
си приличат нито по вьн- 
шен вид, нито по сьщност. 
В WarCraft, Command & 
Conquer u Age of Empires 
имахте едни и същи войни- 
ци с различни цветове. В 
StarCraft всяка бойна egn- 
ница от трите раси е абсо- 
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лютно уникална със свои- 
те способности и критични 
точки. 

Ясно ви е каква тежка 
задача е да се постигне ба- 
ланс на силите, така че да 
не доминира само едната 
раса и по този начин игра- 
та с останалите да бъде 
скучна и безнадеждна (ка- 
то например в Master of 
Опоп). Явно дизайнерите 
Ha Blizzard (a и тествалите 
бета версиите) добре ca си 
свьршили работата. Така 
че вие никога няма да дос- 
тигнете до момент, в който 
да си кажете: „Брей, кол- 
ко тьпо са го направили! 
С 10 om тия Войски им 
разказвам играта на 
Всичките!“ Остава в сила 
правилото, че най-добрата 
армия е балансираната - 
колкото по-разнообразни 
са ви войските, толкова по- 


големи са шансовете ви за 
оцеляване. Това се подсил- 
ва от факта, че дадени opb- 
жия са много по-ефектив- 
ни срещу пехота, а други 
направо вдигат във възду- 
ха големите танкове. За 
разлика от игри като То!а! 
Annihilation и М.А.Х. Il, къ- 
дето трябва да си избира- 
те от стотина възможни 
бойни единици, StarCraft 
не прелива от излишни 
версии на стандартните 
войскови части. Но не мис- 
лете, че те са прекалено 
малко - всяка една е точ- 
но изчислена и е част от 
сложния баланс на играта. 
Според нас това е плюс, 
тъй като не са ви необхо- 
дими часове, за да опозна- 
ете възможностите си, а 
при динамична битка няма 
да се чудите „Това кво бе- 
ше и как стреляше?“. 
Blizzard ca се отказали и от 
морските битки (или може 
би не са имали време да ги 
включат към играта), но 
често ще срещате поточе- 
та, реки и мостове. За смет- 
ка на това въздушните еди- 
ници са по-добре разрабо- 
тени от всякога. 

Ако все пак решите да 
задълбавате и да специа- 
лизирате с дадена раса, 
имайте предвид, че не мо- 
жете да приложите една и 
съща тактика срещу всич- 
ки противници. Начинът на 


игра се определя както от 
типа на войските, с които 
разполагате, така и от те- 
рена, специалните умения 
на войските, разположе- 
нието и устройството на 
противниковата база. Нап- 
ример някои ваши специ- 
ални умения са ефикасни 
само срещу механични 
единици и няма нужда да 
си давате парите за тях, 
когато вашият противник е 
Zerg. Освен това различ- 
ните видове терени могат 
да ви помогнат или съот- 
ветно попречат да видите 
сметката на гадовете - 
дърветата са идеално 
прикритие, а атаката от ви- 
соко към ниско е много 
ефикасна. 

Ето и най-любопитните 
специфични характеристи- 
ки на отделните раси: 

1. Тегап - Няма спор, 
че хората са най-гъвкави 
по отношение на създава- 
не и поддържане на база- 
та. Не само че могат да 
построяват своите структу- 
ри на произволно разсто- 
яние от командния център 
(всяка сграда се самозах- 
ранва), аи могат да пре- 
местват ключовите зда- 
ния. Това е възможно, за- 
щото те представляват 
малки летящи платформи. 
Представете си физионо- 
мията на противника ви, 
когато се появи с голяма 


армия там, кьдето си мис- 
ли, че се намирате, но отк- 
рива само жалки изоставе- 
ни бараки сред минно по- 
ле (наземните паешки ми- 
ни са една от най-приятни- 
те изненади). Хората са 
единствените, които изпол- 
зват add-ons (хардуерни 
добавки към сградите). Те 
ви дават възможност да от- 
кривате по-високи техноло- 
гии, а освен това може да 
си ги присвоявате, ако са 
били изоставени от против- 
ника. Всички механични 
единици, които представля- 
ват и преобладаващата 
част от войската, могат да 
бъдат поправяни от ваши- 
те SCV конструктори, т.е. 
бачкаторчетата - най-нис- 
шата класа. Ще ви харесат 
духовете - ментално обуче- 
ни специалисти, които ос- 
вен че стават невидими, 
могат да блокират механич- 
ни противници или да осъ- 
ществяват ядрена атака. 
2. Zerg – Както вече 
знаете, всичко от построй- 
ките до мунициите при та- 
зи раса е с биологичен 
произход. Вашата основна 
база е люпилнята (еволю- 
ираща в гнездо и кошер), 
където ларвите мутират в 
по-сложни биологични ви- 
дове. Всяка постройка, с 
изключение на рафинери- 
ята и базата, може да бъ- 
де построена само върху 


биологичната маса Creep, 
която се образува около 
някои сгради. Примитивни- 
те работници се наричат 
drone и освен че имат пох- 
валната задача да събират 
ресурси, могат да мутират 
в сгради. Войските и сгра- 
дите не могат да се попра- 
вят, но за сметка на това 
бавно се регенерират и 
трябва само да ги опазите, 
докато се възстановят на- 
пълно. Полезно умение на 
земните части е заравяне- 
то, което ги прави невиди- 
ми, аи предоставя възмож- 
ност за устройване на за- 
сади и спасение от унище- 
ние. Тъй като ви липсват ви- 
соки технологии за изслед- 
ване на противниковата ба- 
за, можете да заразите с 
паразити противниковите 
части, след което те се 
превръщат в несъзнателни 
разузнавачи. 2ега могат да 
превземат командния цен- 
тър на земляните и да про- 
извеждат хора-мутанти, ко- 
ито са перфектни камикад- 
зета. 

3. Protoss - с малки из- 
ключения техните войски 
са силни и скъпи. Не може- 
те да поправяте нито арми- 
ите, нито сградите, но те 
имат регенериращи се 
енергийни щитове (от psi 
енергия), които трябва да 
бъдат изтощени, за да мо- 
жете да нанесете щети. 


і | Hey Gilly Bob! | betcha! | сеп round 


up 25 Zerglings before you can 


N Round up Zerglings to Win 
Move them straight into the 
corral, 


-First Cowboy to roundup 25 wins! 


Сградите ce захранват OT 
специални пилони, коитс 
са най-уязвимата точка на 
всяка база, защото те 
престават да функциони- 
рат, когато бъдат унищо- 
жени околните сгради. 
Сградите при Protoss се 
строят сами чрез специал- 
на процедура warp, която 
ги докарва от друго изме- 
рение. Така с един работ- 
ник можете да построите 
цяла базг. за минимално 
време, ако, разбира се, 
имате необходимите ре- 
сурси. Два templar-a (спе- 
циална единица, еквива- 
лент на магьосниците в 
Warcraft) могат да се npe- 
върнат в могъщ archon, a 
пък някои от механизира- 
ните им войски трябва 
предварително да си пос- 
троят мунициите, напри- 
мер самолетоносачът си 


строи изтребителите, ар- 
битърът създава невидимо 
поле около себе си ит.н. 

Сигурно вече се питате 
какви са ресурсите, от ко- 
ито зависи прогресът на 
трите раси. Те са само два 
и са общи за трите раси. 
Минералите са по-важна- 
та от двете суровини и се 
добиват подобно на дърве- 
тата в Warcraft и Age of 
Empires. За специализира- 
ни сгради, технологии и 
войски ви е необходим Ves- 
репе Саз, който се добива 
от гейзери. 

Както обикновено, не 
можете още в началото да 
построите огромна армия 
от войски - необходими са 
ви специални структури или 
единици, които най-често 
са мултифункционални. Ня- 
ма поотделно да се спира- 
ме на всяка бойна единица 
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Terran Vulture 


Sergeant 


или структура - оставяме 
на вас сами да решите как 
да ги използвате. 


Всички действия се из- 
вършват абсолютно интуи- 
тивно, най-често с десния 
бутон на мишката. Контрол- 
ният панел нетрадиционно 
е в долната част на екрана 
и ви предоставя информа- 
ция за „здравето“ на войс- 
ките, а също така и умален 
вариант на терена, както и 
анимиран портрет на персо- 
нажа, когото командвате в 
момента. При всяко по-важ- 
но събитие (като завършва- 
не на строеж на сградата, 
бойна единица ит.н.) тряб- 
ва само да натиснете „ин- 
тервал“, за да отидете на 
мястото или да посочите на 
картата локацията, която ви 
се отбелязва. Мишката е 
абсолютно достатъчна за 
пълен контрол, но ако иска- 
те да сте наистина бързи, е 
добре да научите предвиде- 
ните комбинации от клави- 
ши. Можете да обедините и 
управлявате едновременно 
до 12 войски, като им дава- 
те общи задачи. Ако тази 
цифра ви се вижда малка, 
можете предварително да 
обособите бойни групи с по- 
мощта Ha СТВІ + цифра (по- 
добно на Command 8 
Conquer). С двойно щраква- 
не върху дадена войска из- 
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бирате всички подобни 
бойни единици, които са ви- 
дими в момента. В големи- 
те мелета това е най-доб- 
рият начин бързо да избе- 
рете например противовъз- 
душните машини. Ако кар- 
тата ви се стори претрупа- 
на, можете просто да изк- 
лючите информацията за 
терена или да включите 
филтър за войските на съ- 
юзниците и враговете си. 
В началото на всяко ни- 
Bo StarCraft предага tip of 
the day с полезни сьвети за 
играта. Не мислете, че то- 
ва е досадна функция - и 
най-добрите играчи трябва 
предварително да научат 
правилата, повечето от ко- 
ито са написани точно там 
(или в книжката, която не 
ви е подрька). А в края на 
всяка мисия сте затрупан 
сьс статистики, които ви да- 
ват вьзможност да оправ- 
даете загубата си или да 
осребрите победата. 


Hue Тор-геймьрите (уфф, 
звучи просто ужасно) сме 
свикнали с разни видове 
редактиращи програми (да 
не ви се налага да работи- 
те повече от З часа с Word 
за Windows’9x). Редакто- 
рьт, който е включен кьм 
ЗіагСтай, е предназначен 
заиграчите. Той ви предос- 


тавя абсолютно всички 
вьзможности, които са 
имали авторите при сьз- 
даването на играта. Има- 
те на разположение всич- 
ки видове терени, войски, 
та и много други екстри, 
които можете и да не за- 
бележите при самото 
изиграване на базовите 
сценарии. 

Терените са 5 вида и са 
сьставени от малки моза- 
ечни сегменти. За разли- 
ка от пьрвите опити за иг- 
ри, базирани на големи 
триизмерни рендерирани 
нива (като Total 
Annihilation), тук добрата 
стара технология е достиг- 
Hana своеобразен връх. 
Това се дължи на многото 
зрте-ове (наречени dood- 
ads), които са разнообраз- 
ни за всеки терен. Освен 
това можете да създаде- 
те изключително динами- 
чен сценарий, с няколко 
възможни линии на разви- 
тие (ако тази сграда бъде 
унищожена, тогава целта 
става еди каква си и пр.). 


Това е най-привлека- 
телната възможност в ком- 


пютърните игри напосле- 
дък. Разбира се, поддър- 
жат се всички видове 
multiplayer - IPX, TCP/IP, 
модем и директна врьзка. 
Не си мислете обаче, че 


ще използвате Battle.net, 
ако нямате оригиналната 
игра — RIP версията е поч- 
ти нефункционална за този 
начин на игра. Максимумът 
за броя на играчите е 8, Ka- 
то за наша изненада при 
директна връзка се поддър- 
жат 4 компютъра. Предви- 
дени са достатъчно нива, 
като някои от тях са „пре- 
ведени“ стари версии на 
най-сполучливите нива на 
Warcraft Il. Най-забавната 
изненада Ca нетрадицион- 
ните нива, кьдето система- 
та за игра Ha StarCraft е из- 
ползвана за изработката 
на алтернативни сценарии 
- рали, лов на застрашени 
от изчезване видове или 
„Вкарай добитъка В Kowa- 
рата". 


StarCraft е перфектно 
изпипана игра, кьм която 
лесно ще се пристрастите. 
Ако ви се струва, че сме 
пуснали прекалено много 
суперлативи и че сме прех- 
валили StarCraft - просто 
отидете и си я купете, изиг- 
райте я от край до край, 
опитайте един-два 
multiplayer-a с други добри 
играчи и тогава пак си по- 
мислете. Може да посети- 
те и Мер страницата на 
Blizzard - http:// 
www.blizzard.com. 


Sierra 


Екипьт на Blizzard 
Entertainment пожьна за- 
видни успехи с нестандар- 
тната ролева игра Diablo. С 
интригуващата си история 
и многото нововьведения 
този продукт си спечели 
много почитатели, които с 
нетьрпение чакат негово- 
то продължение. Е, Te ще 
трябва да почакат още, за- 
щото Hellfire не е дьлгоо- 
чакваната втора част на 
Diablo, а просто един ъпг- 
рейд - допълнение към 
оригинала. Името на Sierra 
не бива да ви стряска — ре- 
довните читатели на Тор 
Games знаят, че Blizzard, 
Sierra и още няколко фир- 
ми, производители на ком- 
пютърни игри се обедини- 
ха в един гигантски кон- 
церн. По първоначални 
планово този колос тряб- 
ваше да се нарича СОС 
Software, но в крайна смет- 


с Боян Спасов 


ка се наложи името на най- 
големия от партньорите — 
Зепа. 

Diablo беше подробно 
представеба в един от MM- 
налогодишните броеве на 
Computer, но допълнение- 
то Hellfire също заслужава 
да се появи на страниците 
на Тор Games. Аз няма да 
описвам отново историята 
и същността на играта, а 
ще се спра единствено на 
нововъведенията в Hellfire, 
а те са доста. 


Инсталация 


Инсталацията вече зае- 
ма над 100 Мбайта диско- 
во пространство. Не мога 
да си обясна причината за 
този обем, като се има 
предвид, че инсталацията 
Ha Diablo беше доста по- 
компактна, а в Hellfire ня- 
ма никакви революционни 
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промени. Разбира се, 100 
Мбайта не са проблем за 
притежателите на големи 
твьрди дискове, но какво 
да правят играчите с 420 
или 540 Мбайтови антики, 
които сьвсем не са рядкост 
в Бьлгария? Иначе инста- 
лацията си е сьвсем стан- 
дартна и няма защо да бь- 
де описвана подробно. 


Анимации, Музика, 
Звукови ефекти 


Единствената анима- 
ция, която е променена, е 
тази на интродукцията. Но- 
вото „интро“ е приятно за 
окото, но за съжаление 
твърде кратко. Музиката и 
звуковите ефекти са запа- 
зени, нови елементи има 
само в допълнителните ни- 
ва. Това е съвсем естестве- 
но - създаването на нови 
мултимедийни елементи е 
трудна работа, а и безсмис- 
лена, когато става въпрос 
за „ъпгрейд“-игра. Все пак 
не може да не ни направи 
впечатление, че тук авто- 
рите са си спестили усили- 
ята и сякаш продават сь- 
щата продукция повторно. 


Промените в самата игра 


Идеята си остава сьща- 
та - в Hellfire, сьщо както 
преди в Diablo, играчьт уп- 
равлява своя герой през 
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серия от подземия и гроб- 
ници, унищожава безброй 
чудовища, изпьлнява фан- 
тастични мисии и се доб- 
лижава до абсолютния 
Враг - Diablo, мрачния 
Лорд на Терора. Казано 
накратко - играта е алтер- 
нативна ролева игра, в ко- 
ято е наблегнато на екшън 
елемента. Знам, че пове- 
чето от вас отдавна позна- 
ват Diablo, но просто бях 
задължен да започна с то- 
ва въведение. А сега - по 
темата: 

Като начало трябва да 
изберете своя герой. Ако 
сте ветеран от Diablo, прос- 
то копирайте записаната 
си игра в директорията на 
Hellfire, като преименувате 
разширението на файла от 
„SV“ на „НОМ“. Така ваши- 
ят герой (маг, войн или 
бандит) се „интегрира“ в 
Hellfire, запазвайки придо- 
бития опит и парите си. За 
съжаление предметите се 
губят, така че е по-добре 
да ги продадете преди ко- 
пирането. За тези, които 
нямат готов герой oT Diablo 
или просто искат да започ- 
нат отначало, е подготве- 
на една приятна изненада 
- нова (четвърта) класа ге- 
рои. Монахът (именно та- 
къв е новият тип персо- 
наж) е доста по-баланси- 
ран от „колегите“ си и мо- 
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же еднакво добре да бъде 
обучен както като боец, та- 
ка и като магьосник. Него- 
вата специална способ- 
ност е откриването на 
скрити из сенките предме- 
ти. Идеалното оръжие за 
него е жезълът - с него той 
може да „обработва“ дори 
по няколко противници на- 
веднъж, а бързината и точ- 
ността, с която го използ- 
ва, явно са резултат от упо- 
рити тренировки във фа- 
култета „бой с тояга“ при 
BY3-a Шао-Лин. 

Към шестнайсетте иг- 
рални нива от Diablo са до- 
бавени още осем, тоест ка- 
то цяло броят им се е уве- 
личил значително. Мина- 
ването на новите нива не 
е задължително за крайна- 
та победа, но ако решите 
да ги пропуснете, ще загу- 
бите някои много ценни 
придобивки (и още по-цен- 
ни точки опитност). Първа- 
та серия нови нива предс- 
тавлява гигантски „кошер“, 
където вашият герой тряб- 
ва да премери сили с пред- 
ставителите на симбиотич- 
но общество от растения и 
насекоми. Във втората се- 
рия (криптата) ще се „спри- 
ятелите“ с демона На-Крул 
и пълен комплект негови 
слуги от отвъдното. Нови- 
те нива са изградени в ста- 
рия стил, но с малко по- 


ТОР GAMES 5/98 В 


добро графично оформле- 
ние - чудовищата са мал- 
ко по-големи и детайлно 
изпипани, магиите - по- 
шарени и така нататък. 

В Diablo не беше пред- 
виден избор на нивото на 
трудност, а това правеше 
играта безинтересна след 
първото „превъртане“. Се- 
га това недоглеждане е от- 
странено - опитните игра- 
чи могат да се пробват на 
трудност Nightmare (Кош- 
мар), а абсолютните асове 
— Ha Hell (Ад). Разбира ce, 
за да се преборите с ужа- 
сяващите чудовища от ви- 
соките нива на сложност, 
трябва да разполагате с 
добре екипиран и опитен 
герой — „грийнхорните“ ня- 
мат абсолютно никакьв 
шанс, дори и играчьт, кой- 
то ги управлява, да е род- 
нина на Бил Гейтс. 

Вече се убедихте, че ка- 
TO за „ъпгрейд“ Hellfire има 
доста нововьведения и по- 
добрения. Разбира се, че 
магическите умения и 
предметите от инвентара 
също не са забравени. Ма- 
гиите от новото (пето) ни- 
во са интересни и разнооб- 
разни - една помага за от- 
криване на труднозабеле- 
жими предмети, друга ав- 
томатически телепортира 
героя до изхода ие безце- 
нен „спасителен пояс“, ко- 


гато той е притиснат от га- 
довете в някой ъгъл, а тре- 
та кара противниците да се 
бият един с друг. При пред- 
метите също не можем да 
се оплачем от липса на но- 
ви идеи - разхождайки се 
из мрачните лабиринти, 
като нищо можете да на- 
мерите Жезъла на Шута, 
който прави случайна ма- 
гия (резултатът най-често 
е наистина комичен) или 
магическа Руна, чрез коя- 
то да поставите капан на 
враговете си. Различните 
масла (015) подобряват съ- 
ответните показатели на 
вашата екипировка. Друга 
дребна поправка е въз- 
можността за бързо прид- 
вижване (джогинг) из гра- 
да. Макар и на пръв поглед 
незначителна, тази под- 
робност ви спестява доста 
време и нерви. 


SOS - няма Multiplayer 


И след толкова добри 
новини, принуден сьм да 
ви разочаровам. Макар че 
оригинальт Diablo дьлже- 
ше своя успех на 
Multiplayer играта, в Hellfire 
такъв вариант изобщо не е 
предвиден. Явно обемът на 
СО-то не е бил достатъчен 
за момчетата от Interplay 
(извинявайте — Sierra), ко- 
ито обещават да издадат 
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по-късно модул за мрежо- 
ва игра като Задд-оп“ (или 
ако предпочитате - ъпг- 
рейд за ъпгрейда на 
Diablo). Който ce интересу- 
ва, нека провери Web сай- 
та Ha Sierra — дори ида не 
откриете МР-модул, обе- 
щавам ви да попаднете на 
нещо интересно там. 


За финал 


В никакъв случай не ви 
съветвам да си инсталира- 
те Hellfire, ако Diablo не е 
сред любимите ви игри, 
тъй като между двете 
всъщност няма голяма 
разлика. Дори и да сте зак- 
лет фен на оригинала, не- 
дейте да очаквате кой знае 
какво от продължението — 
промените са доста на 
брой, но коренно нови 
идеи и подобрения няма и 
играта бързо ще ви омръз- 
не (особено ако сте мина- 
вали оригинала 5-6 пъти). 
Ако обаче, кой знае защо, 
досега сте пропуснали да 
изиграете Diablo, то Hellfire 
е игра точно като за вас и 
с нея ще прекарате много 
приятни часове пред мони- 
тора. А за „старите пушки“ 
остава чакането на истин- 
ското продължение - 
Diablo Il. 


НИКОЛА ИКОНОМОВ 


„= Ковчег и мърша! Гръм 
и мълнии! Хей, Джейкъб, 
ти, жалка кръстоска на 
маймуна с койот, опъни 
платната и поеми курс 
към Plunder Island! След ка- 
то оплячкосахме брига на 
онази мизерна акула Алва- 
рези 8 трюма ни дрънкат 
златните пиастри, имам 
само една цел: Елейн! 

- Ай, Ай, капитане! – 
изломоти Джейкьб Скеле- 
та. 

- Карамба - изрева Ле- 
Чък, - не забравяй да на- 
хокаш Педро, този дебел 
дьрт дябол, който по цял 
денсе тьркаля 8 койката, 
и му кажи да донесе едно 
канче с ром: гьрлото ми е 
сухо, сякаш съм сдъвкал и 
глътнал Библията! И още 
нещо, кажи на дебеловра- 
тия син на свиня и монах 
да ми приготви официал- 
ния мундир! Ще се женя!“ 

Извадки от мемоарите 
на пирата Рей, един от мно- 
гото неживи морски раз- 
бойници на борда на фре- 
гатата на ЛеЧък — Reaper. 

Още си спомням нача- 
лото на 1995 година, кога- 
то сред геймърските среди 
се дочуха първите слухове, 
че от LucasArts са решили 
да направят трета част на 
Monkey Island. Разбира ce, 
аз, както и много мои ко- 


леги, въобще на повярвах 
на това. Рон Джилбърт, ба- 
щата Ha Monkey Island, ве- 
че беше HanycHan Lucas, a 
и веднага след излизането 
на Monkey Island: LeChuck’s 
Revenge през 1993 от фир- 
мата специално подчерта- 
ха, че трета част няма да 
има. Това огорчи хиляди 
Monkey фенове, но мьката 
им поне донякьде беше об- 
лекчена с последвалото 
излизане на перли сред 
приключенските игри като 
Indiana Jones 4, Maniac 
Mansion 2 и Sam&Max. Ho 
какво стана с LucasArts 
през 1996 и 1997? Те като 
че ли напьлно се обвьрза- 
ха cbc Star Wars игрите, ка- 
то дори направиха опити за 
пробив в жанрове, които не 
са им присьщи (Afterlife), и 
забравиха кое ги направи 
толкова известни. Почти 


както в кариерата на Ша- 
рьн Стоун и те загьрбиха 
истинските си корени - 
графичното приключение. 
The Dig и Full Throttle на- 
истина бяха чудесни игри, 
макар че последната не се 
покриваше напьлно с 
представата ни за класи- 
ческо приключение. След 
това всички бяхме нащрек 
3a Outlaws, като от 
LucasArts обещаха играта 
да бьде куест с екшьн еле- 
менти. Никой нямаше ни- 
що против това, в крайна 
сметка и вьв Full Throttle 
имаше много такива мо- 
менти, но те не влошава- 
ха качеството на играта. 
Какво голямо разочарова- 
ние обаче обзе всички по- 
читатели на фирмата, кога- 
то излезе Outlaws, една иг- 
ра, в която имаше точно 
толкова приключение, 


D Ориги 


ит: 


колкото и ислямски фунда- 
менталисти в Северен Ар- 
канзас. Добре, хубаво, 30- 
екшън, ама поне да беше 
направен като хората. От 
LucasArts бяха използвали 
за създаването на тази иг- 
ра старата > система 
(engine) Ha Dark Forces, ка- 
To бяха добавили SVGA ре- 
жим. В ерата на игри като 
Quake, Outlaws изглежда- 
ше остаряла минимум с 
две години. Единственият 
стимул на играещите бяха 
прекрасните анимации, но 
ите не бяха достатъчни, за 
да превърнат играта в хит. 
След този неуспех в Lucas 
явно е дошъл моментът за 
равносметка. Те продължи- 
ха да правят игри със 
StarWars тематика, но ре- 
шиха още, че е крайно вре- 
ме за триумфално завръ- 
щане на трона на приклю- 
ченските игри. Да се из- 
мисля нещо напълно ново 
не беше изгодно. Трябва- 
ше да се направи продъл- 
жение на някоя игра, из- 
вестна на всички, за да мо- 
же да се измие срамът от 
последните неуспехи и да 
се напълнят касите. С ед- 
на дума, трябваше да се 
действа на здрава почва. 
От LucasArts решиха, че 
Играта ще бъде продълже- 
ние на Monkey Island: 
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Когато една Жена те гледа mara, не е на добро 


LeChuck’s Revenge, макар 
да съзнаваха риска, който 
крие направата на трета 
част без създателя на по- 
редицата. И все пак, може 
би тоновете електронна 
поща и хартиени писма, KO- 
ито стотици хиляди геймъ- 
ри изпращаха всеки ден до 
фирмата след излизането 
на втората част, са премах- 
нали всякакви колебания 
относно създаването на 
продължение. 
Както някои от вас си- 
гурно си спомнят, в първи- 
те две части на Monkey 
Island се разказваше 3a от- 
чаяната борба на младия 
Гайбръш с като че ли непо- 
бедимия зомби-пират Ле- 
Чък. Началото на третата 
част отново ни отвежда в 
Карибско море, където, 
след като е успял да се из- 
мъкне от карнавала на 
мъртъвците на ЛеЧък, от- 
чаяният и изгубен Гайбръш 
се носи из морето C b b b, е 
това са подробности. Са- 
мосъжалението му извед- 
нъж секва, когато се оказ- 
ва в центъра на морска 
битка. Ha Plunder Island He- 
говата любима Елейн отча- 
яно се опитва да удьржи 
форта, който бива атакуван 
от бандата живи мьртьвци 
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на ЛеЧьк, все още водещ 
се явно от максимата, че 
когато една жена каже 
„не“, това е знак на сьгла- 
cue. Cera зомби-пиратьт е 
възприел по-настьпателна 
тактика относно красивата 
гувернаторка и този пьт 
твьрдо е решен да я нап- 
рави своя нежива сьпруга. 
Има само една пречка и тя 
се казва Гайбрьш Трийпуд, 
който се появява сьвсем не 
на време, прекьсвайки 
обясненията в любов на 
ЛеЧьк и флирта му с 
Елейн, изразяващ се в 
безмилостно обстрелване 
на форта й с корабните 
оръдия. Макар и кутсузлия, 


Ето го „страховития“ El Pollo Diablo - 
сатанинското пиле 


Гайбръш успява да избег- 
не неминуемата позорна 
смърт и с малки хитрости 
съумява за пореден път да 
осуети плана на ЛеЧък. И 
за да докаже на Елейн, че 
тя не е просто гувернатор- 
ка за една нощ, Гайбръш 
й подарява огромен диа- 
мантен пръстен. За съжа- 
ление въпросната вещ е от 
личната съкровищница на 
ЛечЧьк и, както може да се 
очаква, е обитавана от 
старо и отвратително пи- 
ратско проклятие, което 
превръща Елейн в златна 
статуя. Задачата на нашия 
човек е да намери втори 
диамантен пръстен, който 


Страшилището на Карибско mope във 
всичките пу превъплъщения 


є 


Я 


Когато бях тлад. 


й 


Пуснах си брада и 
опашка и изглеждат 
страхотно! 


В действителност 
сът голям красавец, 
но просто художни- 
кът иташе лош ден! 


да развали проклятието. 

Така започва дългата и 
забавна одисея на Гайб- 
ръш в опита му да спаси 
единствената си истинска 
любов, както и заканата 
му този път наистина да 
унищожи ЛеЧък, чиято 
единствена цел като че ли 
винаги е била да трови 
живота на мистър Трийпуд 
и Елейн. Абстрахирайки 
се от графичните подобре- 
ния спрямо втората част, 
първото нещо, което пра- 
ви впечатление, е музи- 
калното оформление. Поз- 
натата ни от предишните 
части гениална Monkey 
музика отново е включе- 
на в репертоара, като то- 
зи път са добавени стийл 
дръмове и оркестър, кое- 
то е радост за всеки ува- 
жаващ себе си меломан. 
Въобще всички части на 
Monkey Island според мен 
винаги са се славели с 
превъзходна музика и зву- 
ци, нещо, с което могат да 
се похвалят много малко 
приключенски игри. Весе- 
лите Карибски мелодийки, 
разработени по специал- 
ната система iMuse ще 
продължат да звучат в 
ушите ви дори след като 
сте престанали да играе- 


Какви ли шансове umam срещу пиратския 
ДЖити Хендрикс? 


те. Интерфейсът спрямо 
предишните части е про- 
менен, като този път няма 
да боравите с глаголи, а 
ще управлявате главния 
герой просто чрез двата 
бутона на мишката. Чрез 
щракване с левия бутон 
Гайбръш се придвижва, а 
десният извиква инвента- 
ра ви. Както и в останали- 
те игри на LucasArts, ще 
можете да взимате и из- 
ползвате само неща, чие- 
то описание се е появило 
на екрана. Чрез задържа- 
не на левия бутон на миш- 
ката се появява оригинал- 
ната златна Plunder Island 
монета, която позволява 
извършване на различни- 
те действия благодарение 
на трите символа: ръка, 
око, уста. Който е играл 
Full Throttle, няма да има 
никакви проблеми с интер- 
фейса. При разговори с 
разни герои както обикно- 
вено се появяват няколко 
възможности за въпроси 
или отговори. По отноше- 
ние на говора и тази игра 
на LucasArts е Ha харак- 
терното за фирмата висо- 
ко ниво. В играта има ге- 
рои с незабравими гласо- 
ве, като най-голямо впе- 
чатление ми направиха те- 


зи на черепа Мъри и 
Lemonhead, който вади ан- 
глийски като на лондонски 
джентълмен, макар и да е 
дивак (бивш канибал) от 
малък карибски остров. 
Подобно на предшест- 
вениците си, и в Monkey 
Island 3 историята е разде- 
лена на части (сега те са 
шест), които са различни 
по продължителност и 
сложност на загадките. В 
трета част, подобно на 
Pirates!, ще водите морски 
битки, в които вашите 
стрелкови способности, 
бързина и оръдия ще са от 
решаващо значение за по- 
бедата ви. Мен лично мно- 
го ми допадат малките ек- 
стри, които LucasArts pe- 
довно слагат в приключе- 
нията си, защото тези еле- 
менти разнообразяват иг- 
рата и увеличават удовол- 
ствието от нея. Между дру- 
гото тук, както и в остана- 
лите куестове на фирмата, 
не можете да умрете (абс- 
трахирам се от мнимата 
смърт в четвърта част), ни- 
то пък да направите нещо 
грешно, което е гарант, че 
ще си решавате загадките 
необезпокоявани от нищо. 
Нека кажем няколко ду- 
ми и за самия Гайбръш. На- 


Ха, новата guema действа! 


говият вьншен вид в The 
Curse of Monkey Island e 
толкова страховит, че си- 
гурно, ако влезе в някоя 
крьчма, след малко оттам 
ще започнат да изскачат 
ужасени пирати. Не, сери- 
озно, горкият Гайбрьш ни- 
кога преди това не е изг- 
леждал толкова жальк аут- 
сайдер, колкото сега. Й тьй 
като на мода са Маркото- 
тевците (Лари, Ринсуинд и 
др.), и нашият герой е 
представен вьзможно най- 
гротескно с хилавото си те- 
лосложение, глуповатото 
изражение и вида си на 
кьосе. Колко жалко, че ав- 
торите на играта са се по- 
диграли по такьв начин с 
него, защото вьв втората 


част той изглеждаше дос- 
та прилично. Както и да е, 
във всеки случай външни- 
ят му вид е в пълен синх- 
рон с неговите действия и 
несгоди. Ако трябва да 
обобщя впечатлението си 
от The Curse, то е, че съз- 
дателите на играта са се 
постарали да вземат най- 
доброто от предишните 
две части и да го съчетаят 
в едно. Подобно на The 
Secret of Monkey Island, тук 
сьщо важи теорията, че 
острият ум е по-добьр от 
острата сабя. И в The Curse 
са включени прочутите 
безкръвни словесни дуели, 
с разликата, че тук обиди- 
те трябва да се римуват, 
явно защото си имаме ра- 


Come on babe, light ту fire! 


(ае 
Фу 


ча Herin’ Sailors, 'tis good to be degi 


Sone! Е 


зо 


a Has Hal 228 
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Кой каза, че в игрите на LucasArts 


нятало насилие? 


бота с по-отракани пирати. 
За LeChuck’s Revenge пък 
напомнят доста от местата, 
които ще посетите. Ностал- 
гия у вас сигурно ще пре- 
дизвикат и много герои, 
познати ни от предишните 
две части, като вуду жрица- 
та, която се е амбицирала 
да открие филиали по всич- 
ки Карибски острови, до- 
садникът Стан, Мъри (моят 
любим герой), който тук по- 
ема една доста безтелесна 
роля, канибалите вегетари- 
анци и, и, и... Въпреки ус- 
пешното съчетание на еле- 
менти от предшественици- 
те, моят абсолютен фаво- 
рит в поредицата Monkey 
Island и най-любимата ми 
игра въобще си остава 
LeChuck’s Revenge, която 
според мен е перфектна 
вьв всяко едно отношениє. 

Подобно на Monkey 
Island 2, и тук ще имате Bb3- 
можността в началото на 
играта да изберете една от 
двете степени на трудност. 
Пьрвата - лесната, е пред- 
назначена за начинаещи. 
За сметка на това, за всич- 
ки куест маниаци е трудна- 
та степен. Като говорим за 
сложност, трябва да под- 
чертая, че дори трудната 
степен не е толкова трудна: 
в The Curse of Monkey Island 


загадките са доста логич- 
ни и няма да имате големи 
проблеми с изключение на 
два страшно подли пьзела 
вьв втора и четвьрта част 
на играта. В лесната вер- 
сия една значителна част 
от сложните загадки е ре- 
шена и някои от по-трудно 
откриваемите предмети 
обикновено услужливо си 
лежат на земята и чакат да 
бъдат прибрани. 

Тук, разбира се, следва 
бързо да си зададем въп- 
роса дали има голяма пол- 
за едно приключение да 
бъде правено с по-малко 
сложни главоблъсканици? 
От една страна, това поз- 
волява по-бързо напредва- 
не, аивкрайна сметка все- 
ки иска да види как про- 


дължава историята, нали? 
От друга, при The Curse of 
Monkey Island прави впе- 
чатление, че всичко мина- 
ва някак много бързо. Гайб- 
ръш и Елейн са на седмо- 
то небе и играещият си за- 
дава въпроса: „Това ли бе- 
ше всичко?“ Вярно, че пос- 
ледните приключения на 
LucasArts - Full Throttle и 
The Dig сьщо не се отли- 
чаваха с голяма продьл- 
жителност, но особено 
последната шеста част на 
играта е изключително кь- 
са. Подобно Ha Monkey 
Island 2, и тук накрая uma 
гонитба с ЛеЧьк на май- 
мунския остров, но за раз- 
лика от предшественика 
си, тук тя е доста кратка и 
според мен малко претупа- 


Любовната сцена om „Титаник“ не тоже ga 
стъпи и на палкото пръстче на тази 


Той е ГОЛЯМ, Той е ЛОШ, ТОЙ се ЗАВЪРНА 


а 


на. Това обаче е единстве- 
ният недостатък Ha The 
Curse of Monkey Island, кой- 
TO невлошава общото впе- 
чатление от играта. 

Като цяло трябва да ка- 
жа, че третата част, подоб- 
но на предшествениците 
си, сьщо е шедьовьр сред 
приключенските игри и ще 
зарадва всички LucasArts 
фенове с характерния за 
фирмата щур хумор и хап- 
ливи шегички. В The Curse 
ої Monkey Island отново е 
пьлно с подигравки на из- 
вестни морски вълци и съв- 
ременни личности, което 
много ми допадна. Без пре- 
увеличение третата част 
Ha Monkey Island е най-доб- 
рото приключение OT дос- 
та време насам. И тъй като 
в края на играта имаше 
недвусмислени податки за 
продължение или както 
казва вуду жрицата: „Ис- 
тинското зло никога не мо- 
же да бъде унищожено на- 
пълно“, единственото, кое- 
то ни остава, е да чакаме 
със затаен дъх. Междувре- 
менно от LucasArts ще ни 
зарадват с приключението 
Grim Fandango, което обе- 
щава да внесе много ори- 
гинални идеи в жанра. 
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Решение 


The Curse of Monkey Island «и част) 


(Продължение 
от миналия брой) 


Част IV 


Е, това не го очаквах. Да 
зяпат китове, докато мен 
ме пребиват. Окей, да си 
пеят, докато ни нападат - 
разбираемо е. Ама да ме 
зарежат, след като корабът 
се разби - това вече е пре- 
калено! Прав им път! Мога 
и без тях. За малко да се 
спъна в една бутилка. Да- 
ли няма бележка вътре?! 
Няма. Отварям я със зъби 
и продължавам нататък. 
Може пък и да се намери 
нещо интересно на този 
остров. Гробище! Имам не- 
забравими спомени от та- 
кива места. Моментално се 
забързвам натам. И какво 
да видя в дъното на гроби- 
щето?! Малка спретната 
къщурка с 2 коли... ааа...за 
да сме точни - с едно дър- 
во отпред. Там си прибирам 
един резец и някакъв ръж- 
дясал чук. По принцип оби- 
чам кучета, но това тук е 
толкова заспало, че тряб- 
ва да го будя с мегафон. Да- 
ли една бисквитка ще ус- 
пее да го събуди? Небла- 
годарно псе!!! Аз го храня 
- то ме хапе. Нека си мре 
от глад тогава! Не, това не 
му е достатъчно. Ще го ос- 
кубя!! b! Даже не забеля- 
за. Здраве да е. 

Откога не съм виждал 
работеща мелница? Тук на 
острова май има една. Не 
е за изпускане. Ах, колко 
ме е яд, че си забравих 
апаратчето вкъщи. Може- 
ше да се снимам, за да ме 
помнят бъдните поколения. 
С повече въображение щя- 


ха да ме вземат за Дон Ки- 
хот. Виждам някакви мно- 
го изстрадали чушлета до 
вратата. Точно за такива 
бях зажаднял. 

Хубаво е да си намеря 
и стая тук някъде. В края 
на краищата, няма да но- 
щувам на открито, я! Вли- 
зам в островния хотел и 
какво да видя - някаква 
възпълничка картогледач- 
ка. Направо ми напомня за 
„Седем“, но там беше въз- 
пълничък пич и беше мно- 
го, ама много мъртъв. Като 
се поразговоря с нея, ус- 
пявам да я убедя да ми 
гледа на карти. Какво да се 
прави - има си тръпка да 
знаеш какво те чака... Не- 
що гнило има в това гада- 
телство. Пет пъти пробвах- 
ме и 5-те пъти все едно и 
също. Не ми остава нищо 
друго, освен да си събера 
5-те карти (те така и така 
си се отнасят за мен) ида 
си тръгвам. Бабата отгоре 
на всичко не иска и да ме 
види повече. Преди да се 
засиля нанякъде, хубаво е 
да огледам по-подробно 
обстановката... Може да 
видя нещо, което никой не 
го гледа и да го... ама това 
клептоманията е голяма 
напаст. Има една никому 
ненужна възглавничка 
вляво и една книга над нея. 
И една брошурка май мо- 
га да взема. В дъното има 
врата. Вътре освен голяма 
пита, сирене и хладилник, 
пълен с господ-знае-какво, 
няма нищо интересно. Та, 
от хладилника моментал- 
но прибирам магнита. Пос- 
ле си отрязвам голямо 
парче сирене. Хайде сега, 
бегом на плажа! Там на ед- 


jA 


КРАСИ СЕМЕРДЖИЕВ 


Mesos ЛО уза ЧЕРИцзте е асет death?’ or Пе a 


heaven” 


HO дьрво най-спокойно си 
стои гнездо с яйце в него. 
Е да, аманеза дьлго. Сла- 
гам вьзглавничката под 
гнездото и после - бой по 
дьрвото. Някой може да 
пробва и с крак, но аз оби- 
чам по-конвенционалните 
методи. В случая - чук. 
Хайде сега, обратно в 
хотела! Барманьт, струва 
ми се, страда от особен 
вид главоболие. Не ми ста- 
на ясно точно каква е ре- 
цептата на лекарството, 
което ползва, но от мен, из- 
глежда, се очаква да му 
намеря сьставките. Няма 
проблеми. DHL - доставки 
от врата до врата. Е, B cny- 
чая трябва да се модифи- 
цира на Guybrush Island 
Express, но да не издреб- 
няваме. И така, давам на 
бармана козината, яйцето 
и лютата чушка, и гледам 
сеир. Сега вече има кой да 
ми забърка едно питие. От- 
кога си мечтая за този мо- 
мент! На най-голяма дала- 
вера излиза това с чадър- 
чето. Вероятно и TO е вклю- 
чено в цената, но поне ос- 
тава за спомен... Е, след 
като гаврьтнах 1Т2, устано- 


вих, че не трябва да се пре- 
калява с алкохола. Леле, 
как ми се завъртя главата! 
Ще си взема малко от ле- 
карството, което барманът 
любезно ми даде (но пър- 
во трябва да го отворя с но- 
жа). (Б.Р. Недейте да nan- 
робвате това в домашни YC- 
ловия!) Сипвам сега малко 
в чашата с коктейла и... He 
ме ли болеше главата? Ав 
момента боли ли ме? Ааа. 
След малко ще ме заболи. 

Еха! Имало нещо вярно 
втия гадателки и магичес- 
ки карти... Но - това е всич- 
ко. За тия пари - толкова. 
Айде чао! 

Майтап бре! Как ли се 
отваря ковчегът? С шут не 
става. А с кинжала? Аха! 
Ама я да си събера пирон- 
четата. Може да ми свър- 
шат работа някъде. Сега, 
след като вече се специа- 
лизирах, ще взема да отво- 
ря и този в центъра. Хи-хи! 
Точно като във филма, кой- 
то гледах преди няколко 
седмици: „Знам какво нап- 
рави миналото лято“!. Ей, 
няма отърване от добрия 
стар досадник Стан. Мис- 
nex, че съм приключил с 
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Hero B Monkey Island: 
Le’Chuck’s Revenge. <5 
минути по-кьсно» Мале, 
той и тогава ли е говорел 
толкова много... Не бях за- 
белязал. Иначе щях да го 
удуша, преди да го затво- 
ря в ковчега. 

Хайде обратно в хоте- 
ла! Сега ще им изкарам 
ангелите на всички там. 
На втория етаж на хотела 
има малко коридорче. 
Мисля да започна с пър- 
вата врата. Вътре в стая- 
та един пирон стърчи от 
стената. Бой с чука ведна- 
га! Излизам отвън и как- 
во да видя - картината 
паднала. След като си 
прибера пирончето и кар- 
тината, е крайно време да 
се позамисля за втората 
врата. Но преди това из- 
важдам малката ножичка 
от джоба и изрязвам ли- 
цето на картината. След 
това я лепвам на първата 
врата. Перфектно! Та да се 
върнем към втората вра- 
та. Ех, само ако имах ед- 
на кредитна карта, щях... 
Абе вие какво си мислите 
за мен?! Щях да си купя 
шперц, ако имах кредит- 
на карта... Нали не сте си 
помислили нещо друго? А 
дали визитката на Стан 
няма да ми свърши рабо- 
та? Ха! Стана! Вътре има 
едно легло, с повреден 
механизъм. Единственият 
начин да го задържа отво- 
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рено е да го закова за по- 
да. Така. Книгата сега е 
моя. Този път не става вьп- 
рос за вентрология, а за 
историята на династията 
Гудсуп. Хайде сега обрат- 
но в първата стая. Затва- 
рям вратата и надничам 
през прозорчето. Хе-хе. To- 
ва горе-долу се покрива с 
разбиранията ми за приз- 
рачна картина. След като 
хвърлих едно око на кни- 
гата, се запътвам право на- 
долу по стълбите да си по- 
говоря с бармана за рода- 
та му. Преди това обаче е 
хубаво да сложа изрезка- 
та от портрета на огледа- 
лото вляво. Така! След ка- 
то така лесно ме приеха в 
родата, да пием за живо- 
та. Рецептата на питието 
си я знам от предишния 
път. А пътят към семейна- 
та гробница е отворен за 
мен... Ей, права беше га- 
дателката, като ми казва- 
ше, че само смърт витае 


` около мен. Ау! Призрак! С 


такива същества нямам 
вземане-даване. По-добре 
да ида да си прибера лос- 
та вляво. Също и Мъри. 
Какво има зад тази пукна- 
тина? Аха! Ето къде се 
криел гробарят. Той би 
трябвало да има ключ от 
криптата. Ето как ще изля- 
за. Само трябва да го спла- 
ша малко. Проблемът е, че 
съм си забравил бухалка- 
та и ще ми се наложи да 


работя по стария и отдав- 
на доказан метод. Първа 
стъпка - взимам му лам- 
пата, сипвам малко лепи- 
ло в дланта на скелетната 
ръка и лампата е моя. 
След това я слагам на ков- 
чега. Останалото ще свър- 
ши Мъри. Колко ли ще ме 
одруса за хонорар? Има 
един лаф „Като ти дават — 
взимай, като ти искат - бя- 
гай“. И аз по този принцип 
- беж да ме няма. Ако ис- 
ка пари - да дойде да ме 
хване. По пътя за навън 
може да обменя някоя ми- 
съл с призрака. Ей, това 
беше грешка. Не трябва- 
ше да й гледам лицето. Уф, 
добре, че нямам такава 
приятелка. Ще ме е страх 
да се приближа до нея. От- 
вън Стан вече е обзавел 
новия си офис. Ще отида 
да ме застрахова. Не бе. 
Не е това, което всички 
свързват със застраховка. 
При Стан всичко е както 
си му е редът. Даде ми по- 
лица и всичко останало. 
Само дето не ми вярва, че 
имам пари. Е, аз всъщност 
нямам, но затова пък в 
джоба ми се търкаля един 
златен зъб, който, изглеж- 
да върши, работа. 

Така. Сега вече имам 
застраховка. Веднага бя- 
гам в килера на хотелче- 
то. Там има една етажер- 
ка. На нея спокойно си 
стои моят смъртен акт. 


фактически аз сега съм 
мъртъв. Точно на два пъти 
умирах, ако трябва да сме 
точни. Е, вярно, че не пи- 
ше „КА“ но и така пак ми 
върши работа. Отвън има 
едно бурканче. То също ще 
ми трябва. Дали е станал 
спящият красавец на вто- 
рия етаж? Сега е моментът 
да го събудя. С лоста махам 
дъските на стената и отко- 
вавам леглото. Еха... Тия 
миниатюрните парашути 
къде ги продават? Време е 
да се върна при мелница- 
та. Я сега да видим, как ли 
мога да се добера до голя- 
мата бъчва на „балконче- 
то“? Кратък размисъл. С ча- 
дъра, разбира се! Нали и 
той трябва да влезе в упот- 
реба някъде. Та качвам се 
значи горе и напълвам бур- 
канчето. Следваща спирка 
- гробището. Там имам су- 
ма неща да прибирам. Ед- 
на халка от призрак, една 
застраховка. Въобще - xy- 
бав ден за островните пи- 
рати (в частност - за мен). 

Какли изглеждат тукаш- 
ните аборигени? Толкова 
обикаляне и още не съм ви- 
дял нито един. Имаше ед- 
на приказка за Мохамед и 
планината... Ами, хайде аз 
при планината тогава. Пъ- 
тем се отбивам в селото, къ- 
дето има какво да се взе- 
ме. Прибирам набързо ед- 
на чаша и някакъв стар 
свредел. На масата има не- 


що като бучка сирене, HO 
по-скоро е някакьв плод. 
Та - в него си пробивам 
очи и нос, след което го 
нахлузвам на главата си. 
Уф! Добре, че се дегизи- 
рах. Сега аборигените не 
ми задават излишни въп- 
роси. Ех, че сладичък вул- 
кан. Вегетарианец. Я да 
му дам малко сиренце. 
Упс! Грешка. Май He тряб- 
ваше... Откъде мога да 
знам, че има капризен 
стомах. На мен от сирене- 
то нищо не ми става. 

Какво ли става с моите 
хора на кораба? Дали 
имат нещо ново да ми ка- 
жат? Адски ми трябва ху- 
бавият вносен лосион за 
ръце, но те едва ли ще ми 
го дадат. А в хотела дали 
са чули изригването на 
вулкана? Очевидно, защо- 
то барбекюто работи. Ви- 
ното се лее. Купонът тече. 
Само ако имаше и малко 
сиренце да сложа в каза- 
на. Сега май разбирам за- 
що му стана зле на вулка- 
на. Това, дето му го дадох, 
е от последната партида с 
доста изтекъл срок на год- 
ност. Ще го завлека тоя ка- 
зан на момчетата. Дано им 
свърши работа в поправ- 
ката на кораба. А те щед- 
ро ми се отблагодарят с 
цялата бутилка лосион за 
ръце. 

Крайно време е да се 
погрижа за Елейн. Мила- 


та, все още си е безжиз- 
нена статуя сред гората. А 
как ме дразнят тия светул- 
ки. Всичките ще ги изло- 
вя. Само трябва да поста- 
вя бурканчето на големия 
пън и след като всичките 
влязат - да го затворя. Но 
има един тънък момент. 
Става доста кофти, ако 
забравя да пробия дупки 
на капака. Измират всич- 
ките. Ето перфектен фе- 
нер. Дали ще свърши ра- 
бота за фара? Ами да! Са- 
мо трябва да го поставя 
на мястото за лампа, да 
сложа огледалото отзад 
и... всичко е готово. Нап- 
раво не знам как още не 
съм написал няколко ста- 
тии за „Направи сам“. 
Какъв ли е този качу- 
лат тип на плажа?! Няка- 
къв загубен лодкар. Ком- 
пас нямал. След като та- 
ка и така ще пиша за 
„Направи сам“, не виждам 
никакъв проблем да му 
спретна набързо един 
компас. Напълвам чаша- 
та с вода, слагам отгоре 
корковата тапа, пробита с 
намагнетизирана игла и 
ето го - компасът е готов. 
Дали ще се навие да ме 
закара до Skull Island? Ей, 
най-накрая да попадна на 
един честен човек в тоя 
пущинак, който да не гле- 
да само как да ме изиг- 
рае. Опа! Тукударих на ка- 
мък. Асансьорът над без- 


дната надолу е истинска 
импровизация. Определе- 
но не съм навит да слизам 
по него. Момчето изглеж- 
да невероятно тъпо и хи- 
лаво. За зла беда май ня- 
мам голям избор. Хайде 
надолу! Голямо слизане 
се оформя. Добре, че си 
нося чадъра, щото иначе 
съм наникъде. 

Олеле! Тия ще ме 
схрускат на закуска. Па- 
дам си по nada „| do по! 
like this man. Kill him!“ Де 
да можех и аз така... Що 
трупове щяха да се тьр- 
калят наоколо. Хайде да 
поиграем малко покер! 
Много сьм добьр. Слаби- 
те карти са нещо нормал- 
но, когато хора като тези 
тук раздават. Но аз си но- 
ся картите по джобовете. 
Exoo! Аз имам 5 еднакви. 
Някой да има нещо по- 
добро? Ox! Ах! Оууууу. Не 
там де. По-нежно. Хайде 
без грубости сега. Чао, 
момчета! Ще се видим тия 
дни по Коледа! Така. 
Крайно време е да разва- 
ля магията на Елейн. На 
пьрво време трябва да 
махна гадния прьстен от 
рьката й. А това става с 
малко лосионче. Сега 
сглобявам новия прьстен 
и й го слагам. Ох! Дали не 
беше по-добре преди. Ве- 
че започвам да сьжаля- 
вам за това, което напра- 
вих... Ей, ама няма отър- 


ване от тия навлеци. Точ- 
но се оправих с магиите и 
те ми се натресоха всич- 
ките изневиделица. Аман! 


Част V 


Не стига, че пак ни хва- 
на, ами сега иска и да ни 
умори от скука с тъпи раз- 
говори. Нищо де. Поне ми 
се отвориха очите за всич- 
ки порти, гейт-ове и входо- 
ве за ада. 100% е пропус- 
нал да ми каже някой и 
друг страничен вход, но 
ще го преживея. 

Между другото - така 
изглеждам доста сладък. 
Оха. Това е оня предател. 
Бой! Бой! Държи на тупа- 
ници мръсникът. Ама и аз 
съм упорит. Не го набих 
кой-знае колко, но поне го 
оскубах. Как нямах ножи- 
ца... Нула номер щях да го 
оставя. Сега вече можем 
да си поговорим. Така сме 
ние хората. Първо тъпчем 
(в случая - бием), после 
питаме (тоя лаф не беше 
ли от Joe’s Apartment?). 
Дали може да познае на 
колко години съм, мизер- 
никът с мизерник. Ха-ха! 
Сгреши! Та трябва ми ху- 
бавата, средноголяма кот- 
ва на втория рафт. Има не- 
доволни? Я млък! Взимам 
котвата и точка. Дали мо- 
га да му пробутам фалшив 
пай на грозния плъх вля- 
во? Като за начало — пъл- 
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HA тавичката в джоба ми 
с пяна за бръснене и пъх- 
вам котвата вътре. Ха! Ми- 
на номерът. Ауч. Чак мен 
ме заболя. Подло от моя 
страна, но - такъв е жи- 
вотът. Я да се изплезя на 
грозния плъх през про- 
зорчето. Мерси, мерси! 
Точно бях поогладнял. Ако 
имаше и Coca-Cola... Сти- 
га им толкова на тия два- 
мата. Ще си взема един 
сладолед. Така. Ама този 
е съвсем обикновен. Ей 
сегичка ще спретна нещо 
ала Ути Бъчваров. Ще му 
сложа малко косми, мал- 
ко крем. Поръсваме с че- 
рен пипер. Няма черен пи- 
пер ли? Да, бе! Ето я пи- 


перничката къде се спо- 
тайва на количката. Горе- 
долу го докарах. Само ос- 
тава да видя става ли за 
ядене. Еха! Значи - тук 
има два варианта. Или на 
Ле Чък магиите са много 
мизерни, или аз просто 
съм прекалено добър... Ho 
все пак предполагам, че 
е второто. 


Част VI 


Внимание!!! Бързо! Тук 
трябва да сляза. Не съм 
дошъл на разходка. Тряб- 
ва да спася Елейн. Да се 
залавям на работа! 

На първата спирка май 
нищо не ме влече, като се 


изключи навитото на ру- 
ло въже. И хайде пак на 
влакчето. Ама не така раз- 
плуто де! След малко пак 
ще трябва да слизам. 

Леле, какво готино бу- 
ренце барут. Хайде вджо- 
ба ми - хоп! И отново пот- 
рак-потрак - към следва- 
щата спирка. 

Тук много ли е светло, 
или само на мен така ми 
се струва? Веднага тряб- 
ва да се вземат мерки. От- 
варям малкото газениче. 
Духвам пламъка и приби- 
рам олиото отвътре. Хай- 
де пак на влака! 

И сега - последна 
спирка! Всички да слизат! 
Тихичко се качвам нагоре 


по пътечката, напоявам 
въженцето с олио, бучвам 
го в бурето и след това 
поставям импровизира- 
ната бомба под мишница- 
та на голямата маймуна. 
Само трябва да дойде 
някой да ми даде огънче. 
Жалко, че не пуша. Но за 
сметка на това Ле Чък пу- 
ши за 3-ма. Хайде любов 
моя! Появи се! Аха! Ето го 
идва. Абе не ме гледай та- 
ка страшно, бе! Я на ти 
малко черен пипер! 
Ха-ха-ха! Приятно пре- 
карване в интимна обста- 
новка с маймунчето. Не 
обичам да се натрапвам. 
Чао! 
o 


„Имам проблеми с играта Tomb Raider Il - ma 6^0- 
Kupa, и то Всеки път на различни места. Имам 24 
скоростно CD-ROM устройство, може ли да е от 
него? Казват, че Високоскоростните CD-ROM ус- 
тройства не четат Всички игри.“ 

Емил ТодороВ от Силистра 


Теоретически бързите СО устройства наистина 
дават повече грешки. На практика обаче това най- 
често не може да се забележи, тъй като процентът 
на грешките си остава пренебрежимо малък. Изклю- 
чение правят некачествените компактдискове - 
надрани, повредени или „златни“ дискове, записани 
некачествено. В такива случаи наистина може да 
се окаже, че CD-ROM устройство с двукратна ско- 
рост чете по-добре от по-бързите си братя. 

Друга Възможна причина за грешното прочитане 
на данни са механичните повреди на СО-НОМ-а. Те 
се появяват при потребители, които често използ- 
Ват своето устройство за слушане на музика, игри 
или софтуер, изискващ чест или непрестанен дос- 
тъп до компактдиска. След около една година упот- 
реба (точно колкото да изтече гаранцията) прециз- 
ната механика се захабява и CD-ROM ycmpoticmBo- 
то започва да се държи непредсказуемо — отказва 
да разпознае компактдиска или пък го разпознава, 
но непрекъсното дава грешки при четене. Тези де- 
фекти обикновено се появяват първо при „златни- 
те“ дискове. Вашето СО-НОМ устройство може да 
започне да чете „избирателно“ - някои СО-та се npo- 
читат Винаги, а за други са необходими половинча- 
сови мъки; това също е признак за разстройване на 
механиката. Разликата В драйверите nog DOS и 


Windows е причина при някои модели CD-ROM уст- 
ройства тези дефекти да се проявяват само при 
едната от операционните системи. Така че, ако под 
Windows Вашите дискове не се прочитат, а под DOS 
Всичко е нормално, не бързайте да обвинявате ком- 
пютърен Вирус за това - причината може да е Във 
Вашето CD-ROM устройство, В драйверите или go- 
ри В самия компакт диск. 

Най-лошото е, че компютърните сервизи В пове- 
чето случаи отказват да се занимават с механич- 
ни повреди поради разнообразието на модели от СО- 
НОМ устройства и липсата на резервни части (лич- 
но аз бях отрязан, макар че устройството ми беше 
Все още В гаранция). Такива механични повреди се 
проявяват дори при „марковите“ устройства - аз и 
мои познати сме имали подобни проблеми c Philips, 
Mitsumi, Toshiba и др. Срещу тях най-често няма лек, 
просто когато купувате CD-ROM устройство, 
трябва да изберете качествен модел и да се надя- 
Вате такива дефекти да не се появят. 

Емиле, все пак не забравяй, че причината може и 
да не е В CD-ROM устройството. Предполагам, че 
използваш операционната система Windows 95, а 8 
такава среда блокирането „Всеки път на различни 
места“ е нещо съвсем обичайно. Това явление е гор- 
достта на екипа Ha Microsoft, защото неговата неп- 
редсказуемост граничи с изкуствения интелект. 
Блокирането на играта може да се дължи на конф- 
ликт с друг софтуер, който си пуснал В момента 
(например някой screen saver) или пък копието на иг- 
рата, което имаш, да не е пълна Версия (т.е. да е 
орязана некачествено). 


Боян Спасов 
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